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Abstract: the use of instructional media will greatly assist the effectiveness of the 
learning process and the delivery of learning materials. The purpose of research is to 
develop and determine feasibility learning media puzzle on material integers fourth 
grade of elementary school. This research was conducted at the university FKIP 
Elementary School Teacher Elementary School and the University of Riau 37 
Pekanbaru. type of research is the development by Sugiyono, but is limited to the testing 
stage product limited scale. The instrument used to collecting the data is validation 
feasibility puzzle pieces as a learning medium that is filled by three validator. 
Furthermore, the trial is limited to 31 elementary students in the form of questions and 
questionnaires reson students who performed at the SD Negeri 37 Pekanbaru. The data 
is then analyzed using descriptive analysis. The results of the validation of the 
feasibility of the development puzzle that can be seen in terms of media and materials. 
Overall results validate the feasibility Puzzle a percentage of 93.33% categorized as 
very feasible, does not need to be revised. The trial results are limited effectiveness of 
media seen an increase in the gain by 0.84 high category and student response for good 
learning media puzzle with a percentage of 86.29%. 
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Abstrak: penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu keefektifan 
proses pembelajaran dan penyampaian pada materi pembelajaran. Tujuan penelitian 
adalah mengembangkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran puzzle pada 
materi bilangan bulat kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini dilaksanakan dikampus 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar FKIP Universitas Riau dan SD Negeri 37 Pekanbaru. 
jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan menurut Sugiyono, tetapi dibatasi 
sampai tahap uji coba produk skala terbatas. Instrumen yang digunakan untuk 
megumpulkan data adalah lembar validasi kelayakan puzzle sebagai media 
pembelajaran yang diisi oleh 3 validator. Selanjutnya dilakukan uji coba terbatas kepada 
31 orang siswa SD berupa soal dan angket reson siswa yang dilaksanakan di SD Negeri 
37 Pekanbaru. data tersebut kemudian dianalisi menggunakan analisis deskriptif. Hasil 
validasi kelayakan dari pengembangan puzzle yang dapat dilihat dari segi media dan 
materi. Secara keseluruhan hasil validasi kelayakan puzzle mendapat persentase sebesar 
93,33% dengan kategori sangat layak, tidak perlu direvisi. Hasil uji coba terbatas 
keefektifan media dilihat peningkatan gain sebesar 0,84 kategori tinggi dan respon 
siswa terhadap media pembelajaran puzzle baik dengan persentase sebesar 86,29%. 
 
Kata kunci: Puzzle, Media Pembelajaran, Penelitian Pengembangan, Bilangan Bulat. 
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PENDAHULUAN 
 
Mata pelajaran matematika merupakan bidang studi yang diajarkan pada semua 
jenjang pendidikan mulai dari SD kelas rendah hingga perguruan tinggi. Hal ini 
menunjukkan betapa pentingnya peran matematika dalam kehidupan. Matematika 
adalah salah satu disiplin ilmu yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Namun 
dalam kenyataan seringkali siswa mengalami kesulitan dalam menggunakan ide-ide 
dasar, konsep-konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini disebabkan 
karena pembelajaran matematika selama ini hanya menekankan pada hasil tidak 
menekankan pada prosesnya (Setiawan, 2014). 
Matematika sebagai ilmu yang memiliki objek dasar abstrak yang berupa fakta, 
konsep, operasi dan prinsip dengan pola pikir deduktif asosiatif. Karena sifat 
matematika yang demikian menyebabkan timbulnya anggapan bahwa matematika itu 
merupakan ilmu yang sukar dipelajari. Pendapat ini telah mempengaruhi sebagian siswa 
sehingga minat mereka terhadap mata pelajaran matematika relatif rendah (Sadi, 2010). 
Pada dasarnya kemampuan untuk menangkap isi pelajaran tidak hanya terbatas 
pada kemampuan mendengar saja, tetapi lebih banyak terkait dengan kemampuan visual 
dan keterampilan motorik, yang semuanya saling berkaitan dan tidak dapat dipisahkan. 
Menurut Edgar Dale bahwa dari delapan pengalaman mulai dari simbol verbal sampai 
pengalaman langsung, kemampuan mengingat yang paling besar adalah melalui 
pengalaman langsung, yang penekanannya adalah penyampaian materi pembelajaran 
dengan menggunakan media (Winarno, 2009). 
Bilangan bulat merupakan salah satu materi awal yang diajarkan pada siswa kelas 
kelas IV sekolah dasar di semester dua. Meskipun materi ini cukup dini diajarkan 
kepada siswa, sehingga pada saat ini kita masih menjumpai banyak siswa yang 
mengalami kesulitan saat mengerjakan soal bilangan bulat. Kesulitan ini muncul 
sebagian besar adalah ketika menentukan tanda positif (+) dan negatif  (-). Hal ini 
terjadi karena siswa belum memahami dengan baik konsep penjumlahan dan 
pengurangan bilangan bulat tersebut. 
Berdasarkan pengamatan peneliti bahwa permasalahan yang sering dihadapi siswa 
kelas IV dalam proses pembelajaran matematika adalah kurangnya keinginan belajar 
siswa dalam pelajaran matematika karena pada saat belajar guru tidak menggunnakan 
media pembelajaran dan kurangnya kreatifitas guru untuk membuat sebuah media 
pembelajaran yang dapat dijadikan media pembelajaran.  
Untuk mengatasi kesulitan siswa, ada baiknya guru menggunakan pendekatan dan 
metode serta media pembelajaran yang menarik agar siswa dapat memahami dengan 
baik materi bilangan bulat tersebut. Dalam mengajarkan bilangan bulat, salah satu 
konteks yang digunakan adalah media pembelajaran puzzle. Melalui sebuah permainan 
edukasi siswa mendapat pengetahuan (kognitif), sikap atau emosi yang lebih baik 
(afektif), dan keterampilan atau kreatifitas siswa (psikomotorik). Siswa sudah mengenal 
bahkan sering memainkan puzzle. Puzzle atau biasanya dikenal dengan istilah bongkar 
pasang merupakan potongan-potongan gambar yang ketika disusun membentuk suatu 
gambar yang utuh. Namun puzzle yang digunakan peneliti sedikit berbeda. Puzzle biasa 
yang dikenal siswa adalah puzzle yang hanya menyusun gambar menjadi utuh. 
Sedangkan puzzle yang dikembangkan peneliti adalah puzzle yang tidak menggunakan 
gambar melainkan menggunakan angka yaitu dengan mencocokkan jawaban dan soal 
dengan tepat. Dengan puzzle ini diharapkan siswa lebih antusias mengikuti 
pembelajaran dan akan lebih mudah memahami konsep bilangan bulat tersebut. 
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Berdasarkan permasalahan ini maka peneliti  melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle pada Materi Bilangan Bulat Kelas IV SD 
Negeri 37 Pekanbaru”. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 
pengembangan dan kelayakan media pembelajaran puzzle pada materi bilangan bulat 
kelas IV sekolah dasar?” Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan mengetahui 
kalayakan media pembelajaran puzzle pada materi bilangan bulat kelas IV sekolah 
dasar. 
 
METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini dilakukan SD Negeri 37 Pekanbaru dan Kampus Universitas Riau 
FKIP PGSD pada bulan Januari sampai bulan Juni 2016. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan menurut Sugiyono yang dibatasi pada tahap uji coba produk 
skala terbatas. 
Pada tahap potensi dan masalah, dilakukan pengumpulan berbagai informasi 
tentang permasalahan, potensi yang dimiliki, pembelajaran yang telah dilaksanakan, 
analisis masalah serta indentifikasi kebutuhan dalam pembelajaran yang akan digunakan 
sebagai acuan dalam mengembangkan produk media pembelajaran puzzle. Tahap 
pengumpulan data,  informasi yang di peroleh kemudian dikumpulkan dan disusun 
menjadi data awal dari masalah yang ada dan nantinya akan ditindak lanjuti untuk 
dipecahkan. Data ini juga merupakan data awal untuk mendesain produk yang akan 
dibuat. Data yang dikumpulkan adalah tentang perangkat pembelajaran. Tahap ini juga 
mengumpulkan data-data atau informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk 
perencanaan produk yang akan dikembangkan untuk mengatasi masalah yang ada. 
Setelah tahap pengumpulan data, selanjutnya mendesain produk. Pada tahap 
desain produk mulai menyusun desain media pembelajaran puzzle materi bilangan bulat 
kelas IV SD yang meliputi penyusunan materi dan pembuatan media. Setelah desain 
produk selanjutnya adalah tahap validasi desain. Tahap validasi desain ini,desain produk 
akan divalidasi oleh 1 pakar media pendidikan, 1 pakar materi, dan 1 pengguna 
lapangan (guru SD) menggunakan angket validasi media pembelajaran puzzle pada 
materi bilangan bulat kelas IV SD. Tahap selanjutnya adalah tahap revisi desain. Jika 
dari validasi pakar masih ada beberapa hal yang perlu diperbaiki, maka dalam tahap ini 
dilakukan perbaikan desain oleh peneliti, sehingga dapat menjadi desain produk yang 
sempurna. 
Kemudian produk yang sudah jadi akan diuji coba secara terbatas kepasa siswa 
kelas IV sekolah dasar yang berjumlah 31 orang siswa. Uji coba yang dilakukan 
bertujuan untuk mendapatkan informasi dan masukan apakah media pembelajaran 
puzzle dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bilangan bulat kelas IV 
SD. Uji coba dilakukan dengan memberikan media pada siswa, kemudian 
mengumpulkan data melalui angket tanggapan siswa, dan  tes hasil belajar siswa yang 
digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa. Data diperoleh dari hasil 
validasi kelayakan oleh validator, kemudian memberikan kesan umum dan saran 
perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. Data selanjutnya diperoleh dari hasil 
prestest dan postest berupa soal serta respon siswa diperoleh melalui angket. Teknik 
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif. 
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Validasi kelayakan oleh validator 
 
Hasil validasi terhadap seluruh aspek disajikan dalam bentuk tabel. Selanjutnya 
dicari rata-rata nilai yang diberikan dengan menggunakan rumus: 
 
      
 
Dengan: 
     = rata-rata hasil peneliaian dari validator 
Vij   = skor penilaian para ahli/ praktisi ke-i terhadap kriteria ke-j 
N   = banyaknya para ahli yang menilai 
M  = banyaknya kriteria 
(Sumber: Sugiyono dalam Amalia, 2009) 
 
Rata-rata didapatkan dikonfirmasikan dengan kriteria yang ditetapkan. Cara 
mendapatkan kriteria tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Rentang skor mulai dari 0 (SR = skor rendah) dan 4 (ST = skor tinggi). 
b. Kriteria dibagi atas lima tingkatan yaitu sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid 
dan tidak valid. 
c. Rentang skor dibagi menjadi lima kelas interval. 
Dengan mengikuti prosedur didapatkan ketentuan interpretasi yang peneliti 
modifikasi seperti tabel berikut: 
 
Tabel 1. Kriteria Validitas Media yang Dimodifikasi 
Nilai    Interpretasi 
3            
           3   
               
               
         
Sangat layak 
layak 
Cukup layak 
Kurang layak 
Tidak layak 
(Sumber: Riduwan dalam Prabowo, 2012) 
 
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif, yaitu dengan menganalisis data kuantitatif yang diperoleh dari angket uji 
ahli dan uji lapangan. Menurut Arikunto (2010), data kuantitatif yang berwujud angka-
angka hasil perhitungan dan pengukuran dapat diproses dengan cara dijumlah, 
dibandingkan dengan jumlah atau pengukuran dapat diproses dengan cara dijumlah, 
dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh persentase. 
Persentase kelayakan ditentukan dengan rumus sebagai berikut: 
 
Persentase kelayakan =  x 100% 
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Persentase kemudian ditafsirkan dengan kalimat bersifat kualitatif, yang peneliti 
modifikasi seperti tabel berikut ini. 
Tabel 2. Persentase Pencapaian Validitas yang Dimodifikasi 
Presentase Pencapaian Interpretasi 
84– 100 % Sangat layak, tidak perlu direvisi  
71 – 83 % Layak, tidak perlu direvisi 
61 –70 % Cukup layak, perlu direvisi sedikit 
41– 60 % Kurang layak, perlu banyak revisi 
0 - 40% Tidak layak, perlu revisi total 
(Diadaptasi dari pedoman Pendidikan UM dalam Jauhari, 2011) 
 
Uji coba terbatas  
 
a) Pretest dan Postest 
 
Pada uji coba pemakai peneliti menggunakan data hasil pre-test dan post-test 
siswa untuk mengetahui apakah puzzle ini layak untuk digunakan pada proses 
pembelajaran. Peningkatan kompetensi yang terjadi sebelum dan sesudah pembelajaran 
dihitung dengan rumus indeks gain dengan rumus, yaitu: 
 
g =  
 
Kategori gain ternormalisasi (g) menurut Hake (1999) yang kemudian peneliti 
modifikasi sebagai berikut: 
 
Tabel 3. Interpretasi Gain Ternormalisasi yang Dimodifikasi 
    Nilai Gain Ternormalisasi                                        Interpretasi 
-1,00 < g < 0,00 
g = 0,00 
0,00 < g < 0,30 
0,30 < g < 0,70 
0,70 < g < 1,00 
Terjadi penurunan 
Tidak terjadi peningkatan 
Rendah 
Sedang 
Tinggi 
(Sundayana, 2014) 
 
b) Respon siswa dan angket keterlaksanaan media 
 
Data respon siswa dan keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran puzzle 
disajikan dalam bentuk tabel dengan menggunakan kriteria kuantitatif tanpa 
pertimbangan. 
Analisis data dilakukan dengan menggunakan rumus berikut: 
 
P =   X 100% 
7 
 
Keterangan: 
 
P = Persentase yang diinginkan 
f  = Frekuensi siswa yang memberi penilaian 
N = Jumlah siswa yang memberi penilaian 
Data persentase yang diperoleh dikelompokkan sesuai kategori berikut: 
 
Tabel 4. Kriteria Persentase Respon Siswa dan Keterlaksanaan Media 
No Tingkat pencapaian Kategori 
1 85% - 100% Baik sekali 
2 75% - 84% Baik 
3 60% - 74% Cukup 
4 40% - 59% Kurang 
5 0% - 39% Gagal 
(Sumber: Diadaptasi dari Sunarti dan Rahmawati dalam Kusuma Wardani, 2015) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa puzzle sebagai media 
pembelajaran bilangan bulat dikelas IV sekolah dasar yang layak untuk digunakan. 
Hasil dari penelitian ini dapat dilihat dari  hasil validasi kelayakan yang diberikan oleh 
validator  serta hasil uji coba terbatas untuk melihat respon siswa terhadap produk yang 
dikembangkan. 
 
Validasi kelayakan media puzzle 
 
 Dalam penelitian ini, proses rangkaian validasi dilaksanakan oleh validasi oleh 
ahli media, ahli materi, ahli pengguna lapangan yang berkompeten dibidangnya masing-
masing. Hasil validasi kelayakan puzzle oleh validator secara keseluruhan dapat dilihat 
pada tabel 5 berikut ini:  
 
Tabel 5. Hasil Penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli 
 
Daftar Ahli Jumlah Rata-rata Interpretasi 
Ahli media 45 3,75 Sangat layak 
Ahli materi 26 3,71 Sangat layak 
Pengguna lapangan 71 3,74 Sangat layak 
 
Berdasarkan tabel 5, validator ahli media yang memiliki jumlah skor 45 dengan 
rata-rata 3,75 yang dikategorikan sangat layak yang didapat dari seluruh penjumlahan 
penilaian aspek produksi, aspek peserta didik, aspek isi dan aspek guru.  
 Ditinjau dari kelayakan materi, setiap pernyataan yang dinilai telah  memenuhi 
kriteria kelayakan karena  materi yang digunakan sudah jelas dan sesuai dengan SK dan 
KD, materi sudah memuat tujuan pembelajaran, kesesuaian konsep dengan materi 
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pokok, penyajian soal sesuai sesuai dengan materi yang diajarkan, soal disajikan sesuai 
kemampuan siswa. Oleh karena itu, penilaian dari validator ahli materi memiliki jumlah 
skor 26 dengan rata-rata 3,71 yang dikategorikan sangat layak dari penilaian aspek 
materi.  
 Dan validator pengguna lapangan yang divalidasi oleh guru kelas memiliki 
jumlah skor 71 dengan rata-rata 3,74 yang dikategorikan sangat layak yang didapat dari 
penilaian media  yaitu aspek produksi, aspek peserta didik, aspek isi dan aspek guru dan 
aspek materi. Adapun persentase penilaian dari beberapa ahli akan disajikan pada tabel 
dibawah ini: 
 
Tabel 6. Persentase Penilaian Media 
 
Daftar Ahli Rata-Rata 
Nilai 
Persentase Interpretasi  
Ahli Media 3,75 93,75% Sangat layak, tidak perlu direvisi 
Ahli materi 3,71 92,75% Sangat layak, tidak perlu direvisi 
Pegguna lapangan 3,74 93,5% Sangat layak, tidak perlu direvisi 
TOTAL 11,2 93,33% Sangat layak, tidak perlu direvisi 
 
Tabel 6. menunjukkan bahwa persentase kelayakan pada ahli media 93,75% 
dengen interpretasi sangat layak, tidak perlu direvisi. Pada ahli materi menunjukkan 
persentase kelayakan 92,75% dengan interpretasi sangat layak, tidak perlu direvisi. Dan 
pada pengguna lapangan menunjukkan persentase kelayakan 93,5% dengan interpretasi 
sangat layak, tidak perlu direvisi. Dengan demikian total persentase penilaian media 
secara keseluruhan menunjukkan nilai sebesar 93 33% dapat diinterpretasikan “sangat 
layak, tidak perlu direvisi”. 
Pada revisi puzzle yang pertama, soal di bagian sisi potongan puzzle harus 
menggunakan simbol matematika  yaitu simbol = diperoleh dari validator ahli materi 
karena sebelumnya peneliti tidak menggunakan simbol = pada soal matematika 
bilangan bulat yang terdapat dalam puzzle. Karena pada setiap soal isian singkat 
matematika harus diberi = untuk mengetahui hasilnya, dan revisi puzzle yang kedua, 
puzzle harus rapi diperoleh dari validator ahli media dan pengguna lapangan. Karena 
pada puzzle sebelum direvisi terdapat potongan puzzle yang belum rapi sehingga 
menyebabkan kurang menarik dan masih memggunakan tulisan tangan. 
 
Uji coba terbatas 
 
Setelah puzzle diperbaiki sesuai dengan saran perbaikan dari validator, maka akan 
dilanjutkan untuk uji coba terbatas. Uji coba terbatas dilakukan dengan cara 
menggunakan puzzle yang dikembangkan pada proses pembelajaran dikelas IVD SD 
Negeri 37 Pekanbaru dengan jumlah siswa sebanyak 31 orang siswa. Uji coba yang 
dilakukan bertujuan  mengetahui keefektifan penggunanaan media dengan hasil belajar 
siswa yang digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa. Dan respon siswa 
terhadap media pembelajaran puzzle yang dikembangkan. 
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a) Pretest dan posttest 
 
 data hasil pre-test dan post-test siswa digunakan untuk mengetahui efektivitas 
penggunaan media pembelajaran puzzle ini. Efektivitas penggunaan media dapat dilihat 
dari hasil peningkatan N-gain akan disajikan pada tabel berikut ini: 
 
Tabel 7. Peningkatan N-gain 
 
Jumlah skor 
pre-test 
Jumlah skor 
post-test 
Jumlah skor 
ideal 
Gain 
ternormalisasi 
Interpretasi 
1501 2851 3100 0,84 Tinggi 
 
Dari tabel 7. menunjukkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran 
puzzle pada materi bilangan bulat terjadi peningkatan hasil belajar sebelum 
menggunakan media pembelajaran puzzle dan setelah menggunakan media 
pembelajaran puzzle dengan perolehan nilai gain ternormalisasi 0,84 interpretasi tinggi. 
Dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran puzzle terdapat 
peningkatan hasil belajar siswa lebih baik  dengan sesudah menggunakan media 
pembelajaran puzzle sesuai dengan perolehan perhitungan n-gain yang didapat dari tes 
siswa. 
 
b) Respon siswa 
Dari angket respon siswa dan angket keterlaksanaan penggunaan media 
pembejaran puzzle untuk mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran puzzle 
yang menjawab ya dengan rata-rata persentase 86,29%  dan yang menjawab tidak 
dengan rata-rata persentase 13,71%. Dengan persentase tersebut dapat dikategorikan 
“baik sekali”dengan kesimpulan media puzzle ini baik digunakan dan mudah 
menggunakannya. 
Dari analisis hasil penelitian secara keseluruhan dapat dikatakan bahwa 
pengembangan media pembelajaran puzzle pada materi bilangan bulat layak digunakan 
dalam proses pembelajaran. 
 
SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
 
Simpulan 
 
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan maka penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran puzzle pada materi bilangan bulat yang 
dikembangkan layak digunakan pada proses pembelajaran, sebagai berikut: 
1. Pada uji validitas pengembangan produk berdasarkan hasil penilaian validator ahli 
media memiliki jumlah skor 45 dengan rata-rata dari keseluruhan aspek 3,75 yang 
dikategorikan sangat layak. Validator ahli materi memiliki jumlah skor 26 dengan 
rata-rata dari keseluruhan aspek 3,71 yang dikategorikan sangat layak. Dan validator 
pengguna lapangan  memiliki jumlah skor 71 dengan rata-rata dari keseluruhan 3,74 
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yang dikategorikan sangat layak. Adapun persentase penilaian dari beberapa ahli 
menunjukkan bahwa persentase kelayakan nilai sebesar 93,33%. Sehingga sesuai 
persentase pencapaian nilai tersebut termasuk pada interpretasi “sangat layak  tidak 
perlu direvisi”. 
2. Analisis data respon siswa dan keterlaksanaan media dan kriteria yang telah 
ditentukan, maka dapat dikatakan bahwa dengan angket respon siswa dan angket 
keterlaksanaan penggunaan media pembejaran puzzle untuk mengetahui tingkat 
praktikalitas media pembelajaran puzzle yang menjawab ya dengan persentase 
86,29% dan yang menjawab tidak dengan persentase 13,71% dapat dikategorikan 
baik sekali. 
3. Pada uji coba terbatas pemahaman siswa terhadap media pembelajaran puzzle dengan 
perolehan nilai gain ternormalisasi 0,84 kategori tinggi. 
 
Rekomendasi 
 
Berdasarkan simpulan yang dikembangkan diatas, maka diajukan beberapa 
rekomendasi sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran puzzle dapat digunakan oleh guru pada proses pembelajaran 
matematika di sekolah dasar. 
2. Bagi peneliti selanjutnya dapat diujicobakan ke beberapa sekolah untuk mendapatkan 
hasil yang lebih beragam dan penggunaan media pembelajaran puzzle ini sesuai 
dengan hasil yang dikembangkan. 
3. Sebagai bahan kajian untuk peneliti lain yang akan melakukan penelitian 
pengembangan dan penggunaan puzzle yang dapat dikembangkan yang berbeda 
dengan puzzle yang peneliti buat. 
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